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 Käsitteet 
 
ActionScript Flashin ohjelmointikieli.  
 
Alpha Toiminnolla säädetään läpinäkyvyyttä. 
 
Audiovisuaalinen  Ääneen ja kuvaan perustuva oppiminen. 
 
Auditiivinen  Kuulohavaintoon perustuva oppiminen.  
 
Button Flashissa painike, jota painamalla tapahtuu jo-
tain.  
 
 Esitys Flash-esitys, jota käyttäjä voi käyttää. Myös 
sovellus tai sivusto. 
 
 Interaktiivisuus  Vuorovaikutteisuus, yksilön tapa kommuni-
koida ympäristön kanssa. (Hatva 2003: 156) 
 
 Keyframe  Flashissa johonkin animaatioon vaikuttava toi-
minto.  
 
 Konstruktiivinen  Konstruktivistisessa oppimisprosessissa oppija  
rakentaa tietoa kokemustensa kautta, karsii tie-
toa ja pohtii sen oikeellisuutta sekä jäsentää si-
tä aikaisempiin tietoihinsa ja näkemyksiinsä 
suhteutettuna (Konstruktivismi 2002). 
 
 Layer Flashin kerroksittain olevia tasoja, joille voi-
daan piirtää, kirjoittaa tms.  
 
Movieclip Flashissa itsenäinen interaktiivinen toiminto. 
 
 Näyttämö Esityksen tausta, jolla olevat asiat näkyy itse 
esityksessä. Myös stage. 
 
 Objekti Jokin kappale tai tietorakenne, esimerkiksi ku-
va tai teksti.  
 
 Timeline Esityksen aikajana, jolta näkee esitykseen ku-
luvan ajan. 
  Verkko  Internet tai koulun sisäinen verkko, johon on 
pääsy salasanalla.  
 
Visuaalinen  Näkemiseen perustuva oppiminen. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 1 Johdanto 
 
Ala-asteen opetuksella ja tapahtumilla on suuri merkitys ihmisen kehityk-
seen. Itse muistan monia tilanteita ja tapahtumia ala-asteelta, jotka ovat jää-
neet kultaisina muistoina mieleeni. Muistan kevätjuhlan koulun piha-maalla, 
jossa itse olin mukana esityksessä lausumassa oman nimeni historiaa. Muis-
tan atk-tunnin, jossa piirsin kartan tietokoneella ja jota opettaja kehui. Muis-
tan hiihtoretken Kyötikkälään, soramontun reunalle, jossa luulimme luokka-
toverini kanssa, että muut ryhmän jäsenet olivat eksyneet. En kuitenkaan 
muista kovinkaan selvästi tapahtumia, jotka olisivat jääneet mieleeni vain ja 
ainoastaan kotiseudustani Kangasalasta. En muista tarinoita verikivestä enkä 
muista Suinulan muistomerkin tarinaa. Siksi toivonkin, että opinnäytetyöni 
kautta saisin antaa kotiseudustani jotain ala-asteen oppilaille. Haluan tehdä 
oppilaille tutuksi Kangasalaa, sen historiaa, paikkoja ja luontoa. Haluan tar-
jota omasta kotipitäjästäni pienille koululaisille muistoja, jotta hekin saisivat 
mukavia tarinoita kerrottavakseen myöhemmin elämässään.   
 
 
1.1 Johdatus työhön ja lähteisiin 
 
Opinnäytetyöni tavoitteena on tutustua tietokoneavusteisuuden käyttämiseen 
opetuksessa ja Flash-ohjelman hyviin ja huonoihin puoliin. Opettamiseen ja 
Flashiin perehdyn kirjallisuuden ja käytännön työn kautta. Haluan oppia 
käyttämään Flash-ohjelmaa paremmin ja sujuvammin sekä saada selville, 
mitä ominaisuuksia Flashissa on. Haluan tietää, miksi Flashia kannattaa 
käyttää sivuston tekemiseen ja pohdin, miten se soveltuu ala-asteopettami-
seen.  
 
Opinnäytetyöni käytännön työn osassa yritän noudattaa niitä ominaisuuksia, 
joita Flashilla tehtävän toimivan sivuston tekemiseen vaaditaan. Toteutan 
Kangasalan kotiseutuopista tehtäväpaketin Flashilla ala-asteen oppilaille. 
Pääkohderyhmänä on 5. ja 6. luokkalaiset, mutta työssä on huomioitu kai-
kenikäiset oppilaat jollain tavalla. Flash-työssä opetetaan pienellä tekstin-
pätkällä asia ja sen jälkeen testataan opittua kysymyksin ja tehtävin. Opetta-
jien olisi tarkoitus pystyä hyödyntämään työtä opetuksensa ohessa ja moni-
puolistamaan opetusmenetelmiään. Flash-pakettia voidaan käyttää soveltu-
vin osin opetuksessa, kaikkea materiaalia ei tarvitse käydä kerralla läpi ja 
oppilaat voivat perehtyä asioihin omatoimisestikin. Flash-työ antaa myös 
valmiuden opiskella kotiseutuoppia muun muassa  kuvaamataidontunnilla 
tai muuten askarrellen.  
 
Tehtäväpaketin laadin Flashilla ja teen Flash-paketista hyvin yksinkertaisen, 
jotta oppilaiden on helppo ja vaivaton sitä käyttää. Ensiksi perehdyn opin-
näytetyössäni tietokoneen avulla tapahtuvaan opettamiseen ja oppimiseen. 
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Siitä siirryn käsittelemään Flash-ohjelmaa yleisesti, sen etuja ja haittoja. 
Lopuksi käyn läpi Flash-toteutukseni ja mietin, miten Flash soveltuu opet-
tamiseen ala-asteella.  
 
Lähteinä käytän Flash-kirjallisuutta, pedagogisuuteen ja didaktiikkaan kes-
kittyvää kirjallisuutta sekä joitakin verkkolähteitä. Flashiin ja opettamiseen 
liittyvä kirjallisuus on suhteellisen tuoretta, kaikki lähteet ovat kymmenen 
vuoden sisällä kirjoitettuja. Vuosituhannen vaihteessa ja sitä ennen kirjoi-
tettu Flash-tietous saattaa olla jo hieman vanhentunutta itse ohjelmaa aja-
tellen, mutta pääpiirteissään tieto on uskottavaa ja paikkansa pitävää. Verk-
kolähteisiin pitää suhtautua aina varauksella, mutta esimerkiksi Adoben si-
vuihin luotan , kuten myös muihin niin sanottuihin virallisiin sivuihin. Web-
julkaisemisen oppaan on tehnyt Jukka Korpela, joka on myös tehnyt paljon 
kirjoja Internet-sivujen tekoon liittyen sekä kirjoittaa kolum-neja MicroPc-
sivustolle. Hänen tekemiinsä sivuihin voi siis mielestäni luottaa. Internetix:n 
Internet-sivuille tuotetaan oppimateriaalia, jota ylläpitää Otava Opisto. Siel-
lä on paljon tietoutta niin tietotekniikkaan kuin muihinkin oppiaineisiin liit-
tyen. Tommi Saksa toimii Hämeen ammatti-korkeakoulussa tietojenkäsitte-
lyn opettajana, mikä tuo uskottavuutta lähteelle. Tämä ei tietenkään takaa 
tiedon oikeellisuutta, mutta uskon silti lähteeseen, koska tiedot täsmäävät 
muihin lähteisiin.   
 
Tehtävien laatimiseen eri luokka-asteille perehtyvää kirjallisuutta en ikävä 
kyllä löytänyt, vaikka opettajana toimivan toimeksiantajan edustajan kanssa 
siitä keskustelinkin. Hän oli sitä mieltä, että yleinen tapa saada tehtävien ta-
so selville, on testata kysymyksiä oppilailla. 
 
Käytännöntyön osuudessa olen perehtynyt Kangasala-aiheiseen materiaa-
liin, jota oli paljon tarjolla. Käytännön työtä varten tein myös haastattelun 
Kangasalan kotiseutumuseossa, mikä vahvisti kirjoitetun tiedon oikeelli-
suutta. Kangasala-aiheinen materiaali on useimmiten hyvin vanhaa, koska 
tapahtumat sijoittuvat monien satojenkin vuosien päähän. Tieto saattaa 
vaihdella jonkin verran vuosilukujen ja muiden sellaisten tarkkojen asioiden 
välillä, mutta pääpiirteet ovat mielestäni luotettavia. Uskoisin, että parhaiten 
tieto on säilynyt vääristymättömänä, kun se on kirjoitettu kauan aikaa sitten. 
Suullinen perimätieto on voinut muuttua matkalla moneen kertaan ja jos se 
on kirjoitettu monien vuosisatojen päästä paperille, saattaa tarinasta muotou-
tua aivan erilainen kuin alkuperäinen oli.  
 
 
1.2 Toimeksiantaja 
 
Vatialan koulu on Kangasalla toimiva ala-aste. Koulu on rakennettu vuonna 
1953 ja siinä ovat alkuvuosina käyneet koulua myös muiden kylien lapset. 
Oppilaita koulussa on tällä hetkellä 362, joihin kuuluvat myös esikoululaiset 
ja 7-9 luokkien harjaantumiskoululaiset. Henkilökuntaa on yhteensä yli 50, 
joista opettajia on 21. Vatialan koulua laajennettiin tänä vuonna,  
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uudisosassa toimivat harjaantumisluokat ja muutama perusopetuksen 
luokka.  
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2 Multimedia 
 
Multimedia terminä tarkoittaa sovellusta, joka yhdistää monta eri media-
elementtiä. Multimediasovellusta käytetään yleensä koulutus-, viihde- tai 
markkinointialoilla ja se on tavallisesti CD:llä tai kiintolevyllä oleva inter-
aktiivinen sovellus. (Keränen, Lamberg & Penttinen 2000: 8, 10.)  
 
Multimedia on tekstin, kuvan, äänen, animaation ja videon yhteissovellus, 
joita kutsutaan viestintävälineiksi (Kanala & Levy 1999: 1, Hatva 2003: 
132). Viestintävälineistä syntyy multimediasovellus silloin, kun käytetään 
ainakin kolmea viestintäelementtiä, joista vähintään yksi on aikaan sidottu 
elementti. Aikaan sidottu elementti on joko animaatio, ääni tai video, joita 
voidaan aistia kuullen ja nähden. (Kanala & Levy 1999: 1.) Multimedialle 
on ominaista, että sen vastaanottamiseen tarvitsee käyttää aisteja ja usein 
myös vuorovaikutteisuutta tarvitaan käyttämällä käsiä. Multimedia käsite-
tään yleensä liikkuvaksi kuvaksi ja äänen liittämiseksi esitykseen tai sivus-
toon.  (Korpela & Linjama 2005: 258-259.) 
 
 
2.1 Multimedian muodot ja käyttöalat 
 
On olemassa kahta erilaista multimedian muotoa; on-line ja off-line. On       
-line-multimedia käsittää muun muassa Internetin välityksellä käytettäviä 
sovelluksia, kuten perinteiset Internet-sivut ja interaktiiviset pelit. Off-line   
-multimediaa on esimerkiksi cd-levyllä olevat sovellukset, kuten esimer-
kiksi Macromedia Directorilla tehty tietosanakirja. Näillä kahdella multime-
dian muodolla voidaan tehdä sovelluksia eri käyttöaloille, kuten viih-
dealalle, kouluttamiseen ja dokumentointiin sekä opettamiseen, kuten tässä 
opinnäytetyössä tehdään. Yhteistä kaikille sovelluksille on se, että niillä ha-
lutaan välittää tietoa käyttäjälle. (Kanala & Levy 1999: 1-2.) Tekemäni 
Flash-esitys on on-line-multimediaa, koska työ julkaistaan Internetissä. 
 
Yksi multimedian käyttöaloista on opetus ja koulutus, joiden alueella Ka-
nalan ja Levyn (1999: 4) mukaan saavutetaan enemmän kuin perinteisen 
opettamisen alueella. He perustelevat asian tehdyllä tutkimuksella, jossa 
multimedian avulla opetuksen sisältö ymmärretään ja omaksutaan paremmin 
ja nopeammin. Tämä johtuu siitä, että multimediassa kohteena ovat monet 
aistit. Sovelluksissa käyttäjä myös pystyy itse määrittelemään etenemis-
vauhtinsa ja pystyy opiskelemaan asiaa omassa tahdissaan. Multimediaa 
voidaan käyttää monella eri opetusalalla, kuten lääketieteessä, eri työpai-
koilla ja kouluissa, kuten opinnäytetyöni sovellusosiossa. 
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2.2 Multimedian jakaminen ja tuottaminen  
 
Multimediaa voidaan jakaa ja tuottaa eri tavoin ja erilaisilla menetelmillä. 
Jakelukanavina käytetään cd- ja dvd-levyjä sekä Internetiä, jotka ovat tällä 
hetkellä suosituimmat kanavat. Muita jakelukanavia ovat digitaaliset tele-
verkot sekä televisio- ja radioverkot. Tulevaisuudessa käytetään yhä use-
ammin erilaisia verkkoja jakelukanavina, koska päivitettävyys on helpom-
paa ja vuorovaikutus käyttäjän kanssa onnistuu paremmin. Tietoverkkoja 
ovat lähiverkot ja Internet, televerkkoja ovat lanka- ja matkapuhelinverkko 
ja televisio- ja radioverkkoja ovat  kaapelitelevisio, radio- ja televisiolähetys 
sekä satelliittilähetys (Taulukko 1). (Keränen ym. 2000: 356, 363.)  
 
Taulukko 1 Digitaalisen median välitysverkot (Keränen ym. 2000: 363) 
 
Digitaalisen median välitysverkot 
Tietoverkot Televerkot Radio- ja televisioverkot 
Lähiverkot Lankapuhelinverkko Kaapelitelevisio 
Internet Matkapuhelinverkot Radiolähetys 
  Televisiolähetys 
  Satelliittilähetys 
 
 
Tietoverkkoihin kuuluva lähiverkko tarkoittaa toisiinsa yhdistettyjä tietoko-
neita. Koneissa pitää olla verkkokortti ja käyttöjärjestelmä, jossa on tarvitta-
vat verkko-ominaisuudet. Lähiverkko voi olla langallinen LAN-verkko tai 
langaton WLAN-verkko. Bluetooth kuuluu tietoverkkoihin, jossa tieto siir-
tyy radioteitse. Verkkoon on mahdollisuus kytkeä matkapuhelimia, tietoko-
neita, tulostimia ja fakseja. Internet on myös tietoverkko, joka yhdistää alu-
eelliset verkot toisiinsa. Internetin avulla tieto siirtyy sähköpostin, FTP-
tiedonsiirron tai WWW-pohjaisten palveluiden kautta. (Keränen ym. 2000: 
365-366.)  
 
Multimediaa voidaan tuottaa Internet-sivuihin tarkoitetuilla ohjelmilla, joita 
ovat mm. Macromedia Dreamveaver ja Adobe GoLive sekä Macromedia 
Flash. Cd- ja dvd-levyjä voidaan tuottaa Macromedia Directorilla ja Flashil-
la, joilla voidaan toteuttaa animaatioita. Animaatioita pystytään tuottamaan 
myös 3D-mallinnukseen tarkoitetuilla ohjelmilla, kuten Cinema 4D:llä. Vi-
deoita ja ääntä voidaan tuottaa ja muokata Adobe Premierellä. Valokuvat ja 
grafiikka kuuluvat myös olennaisena osana multimediaan. Muun muassa 
kuvien värejä ja kirkkautta voidaan käsitellä esimerkiksi Adobe Photosho-
pilla, joka on tällä hetkellä suosituin kuvankäsittelyohjelma. (Keränen ym. 
2000: 105, 153, 256, 336, 349.) Myös OpenOfficella on ohjelmia, joilla voi-
daan tuottaa vektori- tai esitysgrafiikkaa (Grönroos 2006). 
 
Myös PowerPoint-ohjelmalla tehty esittely voi puheen ohessa toimia 
multimediaesityksenä, johon voi liittää ääntä, videoita ja kuvia (Kanala & 
Levy 1999: 75). Tämä multimedian muoto on jo vanhempaa tekniikkaa, jota 
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toki voidaan käyttää multimediaesityksen tekoon, koska se tulee Microsoft 
Office -paketin mukana. Ohjelmaa on kokemattoman multimediaesityksen 
luojan helppo käyttää, koska se on yksinkertainen, eikä siinä tarvitse osa
käyttää ohjelmointitekniikoita tai muita vastaavia. 
ta 
 
Työssäni käsittelen Internetin kautta välitettävää tietoa, joka toteutetaan 
Macromedia Flashilla. 
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3 Tietokoneavusteinen oppiminen  
 
Tietokoneavusteista opettamista on ollut olemassa jo noin 80 vuotta. Yh-
dysvalloissa kehitettiin 1920-luvulla mekaaninen opetuskone, joka pitää kir-
jaa monivalintatehtävien oikeista ja vääristä vastauksista. Opettajan läsnäolo 
ei tällöin ollut välttämätöntä. Suurikokoiset tietokoneet tulivat markkinoille 
1960-luvulla ja korvasivat mekaanisen opetuskoneen, mutta silti ohjelmoitu 
opetus säilyi ohjenuorana tehtävien laatimiselle ja tarkkailulle. 1980-luvulla 
tietokoneet alkoivat jo muistuttaa nykyisiä koneita. Laitteiden hinnat putosi-
vat ja tämä antoi mahdollisuuden joillekin kouluille tehdä konehankintoja. 
Vakuuttavia oppimistuloksia ei kuitenkaan saatu aikaan ja innostus tietotek-
niikasta hiipui. Internetin yleistyminen 1990-luvun puolivälissä nosti uuden 
tietotekniikka-aallon pintaan. Suomi tietokoneyhteiskunnaksi -hanke on 
toiminut jo useiden vuosien ajan edistämässä koulujen tieto- ja viestintätek-
niikan käyttöä. (Uusikylä & Atjonen 2005: 180.) 
 
Opetusministeriö on laatinut koulutuksen ja tutkimuksen tietoyhteiskuntaoh-
jelman. Sen tavoitteena on vuoteen 2007 mennessä saada tieto- ja viestintä-
tekniikka mukaan oppimiseen ja opetukseen, jolloin se olisi osa oppilaitos-
ten arkea. Toinen keskeinen tavoite on tehdä sähköisestä oppimateriaalista 
laadukasta, pedagogisesti sopivaa ja eri käyttäjäryhmiä tehokkaasti ja laajas-
ti palvelevaa. Tähän on kuitenkin vielä matkaa, sillä useilla Suomen kylä-
kouluilla ei ole riittäviä Internet-yhteyksiä tai tarpeeksi nopeita tietokoneita. 
(Uusikylä & Atjonen 2005: 180-181.) 
 
 
3.1 Yleistä verkko-opetuksesta ja verkkomateriaalista 
 
Ei ole aivan sama, millaista materiaalia verkkoon tuottaa. Verkkomateriaa-
lin pitäisi olla selkeää, mielenkiintoa herättävää ja vuorovaikutteista niin ra-
kenteeltaan kuin sisällöltään. Materiaalin tulisi antaa mahdollisimman mo-
nipuolinen kuva käsiteltävistä asioista ja linkkien tulisi olla toimia ja olla 
ulkoasultaan yhdenmukaiset. Ei ole yhtä oikeaa tapaa toteuttaa kaikki tämä, 
vaan toteuttaminen on mahdollista eri tavoin. (Uusikylä & Atjonen 2005: 
189.) 
 
Verkko-opetus jaetaan kolmeen eri kokonaisuuteen, lähiopetukseen, joka 
saa tukea verkosta, monimuoto-opetukseen verkossa ja itseopiskeluun ver-
kossa (Kalliala 2002: 20). Opinnäytetyössäni on kyse verkko-opetuksesta 
lähiopetuksen tukena. Tässä tapauksessa verkossa opetusmateriaalina toimii 
Flashilla tehty Kangasalan kotiseutuoppimateriaali.  
 
Verkkoon voidaan siirtää opettajan tekemät monisteet, kalvot ja muu mate-
riaali, jos siihen on tarvetta (Kalliala 2002: 20). Vatialan koululla on omat 
kotisivut, jossa jokaiselle luokalle on oma paikkansa. Sinne jokaisen  
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luokan opettajan on mahdollista liittää verkkomateriaalia ja ajankohtaista 
tietoa. Luokkien sivuja opettajat päivittävät varmastikin oman 
kiinnostuksensa ja osaamisensa mukaan. Joidenkin luokkien sivuilla on 
paljon ajankohtaista tietoa läksyistä, tulevista kokeista ja lukujärjestys -  
joillain luokilla taas ei ole sivuilla mitään materiaalia. Jotkut luokat jopa 
harrastavat keskustelua luokkansa sivulla ja siellä saattaa olla kysymys 
opettajalta, johon oppilaat vastaavat. (Vatialan koulun Internet-sivut 2006.)   
 
Kalliala (2002: 22) mainitsee, että tehtävien ja kokeiden palautuspäivien 
julkaiseminen verkossa on hyvä asia. Tämä varmasti toimii Vatialan koulun 
ylemmillä luokka-asteilla, koska oppilaat osaavat käyttää tietokonetta pa-
remmin kuin alemmat luokka-asteet. Opinnäytetyössäni pääkohderyhmänä 
olevat 5. ja 6. luokat ovat 50 prosenttisesti edustettuna luokkien sivuilla. 5B-
luokalla on paljon erilaista asiaa koepäivistä lukujärjestykseen ja muuhun 
ajankohtaiseen tietoon. 5B-luokalla on saatu hienosti myös keskustelua ai-
kaan arkipäivän asioista. Onpa sivuille perustettu myös oma blogi. (Vatialan 
koulun 5 B-luokan Internet-sivut 2006.) 
 
Läksyjen ja ajankohtaisten aiheiden julkaisussa luokan omilla Internet-
sivuilla voi olla myös omat hankaluutensa. Jos oppilaan pitää tarkistaa läk-
syihin tai lukujärjestykseen liittyvä asia kotona vaikkapa viikonloppuna, 
mutta perheellä ei olekaan omaa konetta käytössä, on tilanne epäoikeuden-
mukainen muihin oppilaisiin verrattuna. Hän ei saa tuoreinta tietoa heti ulot-
tuvilleen ja mahdollisesti hän jää jostain tiedosta paitsi. Tästä syystä aina-
kaan ala-asteella ei saisi olla kaikki tiedottaminen sidoksissa sähköiseen 
viestintään. 
 
 
3.2 Tietokoneen käytön edut opetuksessa 
 
Sähköisessä muodossa olevalla materiaalilla on paljon etuja. Se mahdollis-
taa oppilaan opiskella asiaa omassa tahdissaan ja asioita ei tarvitse opiskella 
tietyssä järjestyksessä. Tämä vastaa Uusikylän ja Atjosen (2005: 175)  mu-
kaan konstruktivistisen oppimiskäsityksen ja eriyttämisen haasteisiin. Vies-
tintä, joka käyttää hyväkseen auditiivista, visuaalista ja audiovisuaalista ais-
tikanavaa, tehostaa oppimistuloksia. Työskentely tietokoneella on erilaista 
ja se saa motivaation kohoamaan. Internet antaa mahdollisuuden tutustua 
sellaiseen oppimateriaaliin, jota ei välttämättä löydy kirjoista. Verkkoon 
mahtuu materiaalia äärettömästi ja myös cd:lle ja dvd:lle mahtuu paljon tie-
toa. Tietokoneella oleva materiaali mahdollistaa monipuolisen opettamisen 
ja oppimisen; tietokone voi toimia tietojen opettajana opettajan sijaan ja tie-
tokoneella voidaan opiskella yksilöllisesti tai pari- ja pienryhmissä.  
 
Internetissä oleva aineisto kilpailee oppikirjojen ja videomateriaalin kanssa 
opiskelijoista. Etuina Internetissä julkaistavalla oppimateriaalilla on  
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materiaalin saatavuus ja ajantasaisuus, koska sitä voidaan päivittää usein. 
Myös taloudellisuus pitää huomioida, koska kirjan päivittämisessä 
kustannukset nousevat paljon korkeammalle kuin Internet-sivujen 
päivittämisessä. Se, että verkossa voidaan julkaista interaktiivisia toiminto
sisältäviä esityksiä, esimerkiksi fysikaalisia ilmiöitä, lisää hyötyä julkaista 
oppimateriaali Internetissä. (Multisilta 1997: 102, I
ja 
nternetix n.a.) 
a 
tokoneavusteisessa oppimisessa. 
 
Sähköisessä muodossa olevaa aineistoa voidaan esittää monipuolisesti eri 
viestintävälineissä toisin kuin kirjojen tietoa. Oppimista voidaan myös sää-
dellä sovelluksen avulla, jolloin vastauksia ei pääse katsomaan ennen aiko-
jaan kuten esimerkiksi kirjasta pystyy kurkkimaan vastaukset valmiiksi. 
(Kanala & Levy 1999: 14.) 
 
 
3.2.1 Tietokoneen rooli opetuksessa 
 
Jos tietokoneavusteisuus rikastuttaa oppimista, ollaan oikealla tiellä. Olisi 
hyvä, että kone olisi luonteva osa opetusta, ja että konetta todella käytettäi-
siin opetukseen. Uusikylän ja Atjosen (2005: 182-183) kirjassa on listattuna 
tietokoneen käytön etuja, jotka on saatu tutkimuksella selville. Tutkimuk-
sessa tietokoneavusteinen opetus loi parempia tuloksia kuin perinteinen ope-
tus. Kirjoittamisen opiskelussa tietokoneen käyttö sai aikaan muun muassa 
sanaston monipuolistumista ja tekstien pidentymistä. Tietokoneen käyttö 
vaikutti motivaation nousuun sekä koulua ja oppimista koskevien asenteiden 
muuttumisessa positiivisemmiksi. Huonosti menestyville oppilaille tietoko-
neen käytöstä oli erityisesti apua. Opiskeltavat asiat opittiin nopeammin ja 
ne myös muistettiin paremmin tietokoneavusteisen oppimistilanteen jälkeen. 
 
Ojala ja Siekkinen (1997: 147) tyrmäävät epäilyn siitä, että tietokonea-
vusteinen oppiminen ei tarjoaisi tarpeeksi aineksia sosiaaliseen vuorovai-
kutukseen. He toteavat, että lapset useimmiten haluavat tehdä töitä tietoko-
neella yksin tai yhdessä ja kommunikoivat jopa enemmän kuin opettajan 
kanssa. Jopa ne lapset, jotka yleensä ovat ujoja ja arkoja kommunikoimaan, 
aktivoituvat paremmin vuorovaikutukseen tietokoneen parissa. 
 
 
3.2.2 Opettajan rooli verkko-opetuksessa 
 
Ojala ja Siekkinen (1997: 148) pohtivat opettajan roolia 
tietokoneavusteisessa oppimisessa. Heidän mukaansa ei pidetä hyvänä 
tapaa, että opettaja olisi koko ajan taka-alalla tietokoneavusteisessa 
oppimistilanteessa, koska poissaolo saattaa laukaista keskinäistä epätoivo
lasten keskuudessa. Ei myöskään ole hyvä, jos opettaja on koko ajan läsnä 
lasten työskennellessä, koska tällöin opettaja mahdollisesti estää lasten 
yhteisen kommunikoinnin. Kuitenkin opettajan rooli on tärkeä lasten 
tukemisessa ja ohjaamisessa tie
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3.3 Tietokoneavusteisuuden haitat 
 
Jos opetusmateriaali vaatii uusinta teknologiaa ja kouluun joudutaan osta-
maan uusia tietokoneita ja muita laitteistoja, voi rahaa kulua paljon ja kaikil-
la kouluilla ei siihen ole varaa. Nämä koulut jäävät ilman koneen välityksel-
lä tapahtuvaa opetusta ja opetus ei välttämättä ole tasa-arvoista muihin kou-
luihin verrattuna. Uusimpien tilastojen mukaan koneiden määrä suhteessa 
oppilaisiin on 1:9. Työasemien vähyys voi hankaloittaa opettamista ja luo 
eriarvoisuutta oppilaiden kesken, jos jotkut joutuvat työskentelemään pareit-
tain ja jotkut saavat työskennellä yksin. Oppimistavoitteita ei myöskään 
saavuteta, jos oppilas voi olla koneella vain minuutin päivässä, vaikka aika-
tavoite olisi ollut tunti. (Uusikylä & Atjonen 2005: 176).  
 
Internetin luomat mahdollisuudet opetuskäytössä voi unohtaa, jos kouluilla 
ei ole tarpeeksi nopeita Internet-yhteyksiä. Ongelmaksi muodostuu se, että 
jos ei ole laitteistoja, ei oppimateriaaliakaan kannata tehdä sähköiseen muo-
toon. Jos taas oppimateriaalia ei ole, niin mahdollinen laitteiston käyttö ra-
joittuu. Opettajien taidot ja asenteet ovat yksi hidaste tieto- ja viestintätek-
niikalle. Tutkimukset eivät aina vakuuta kaikkia opettajia siitä, että tietoko-
ne olisi parempi tai edes yhdenvertainen perinteisempiin opetustapoihin ver-
rattuna. (Uusikylä & Atjonen 2005: 176, 185.)  
 
Internetissä julkaistavan oppimateriaalin haittoja ovat materiaalin luetta-
vuus, koska näytöltä lukeminen rasittaa silmiä ja näyttöjen resoluutiot voi-
vat olla hyvin erilaisia eri tietokoneissa. Myös käytettävyys voi olla haitta-
puoli, koska Internet-yhteyden nopeudet saattavat vaihdella käyttäjien kes-
kuudessa. Tästä syystä suuri tiedostokoko aiheuttaa hitautta ja vaikeuttaa 
käyttämistä. Pedagogisesti hyvässä ja mielekkäässä oppimisympäristössä on 
työkaluja, jotka mahdollistavat oppilaan riittävän tukemisen ja ohjaamisen 
sekä antavat valmiuden opettajan ja oppilaan väliseen kommunikaatioon. 
(Multisilta 1997: 102.)  
 
Sähköisessä muodossa olevaa oppimateriaalia ei voi selailla missä ja milloin 
vain kuten kirjaa, joten materiaalin mukana kuljettaminen voi olla ongelma. 
Tietotekniikan kehittyessä sähköinen materiaali voi jäädä jälkeen kehityk-
sestä, koska tietokoneet uudistuvat ja tulee uusia ohjelmia. Vanhat sovelluk-
set eivät enää välttämättä aukea uusilla koneilla eikä sovelluksia voida päi-
vittää uudemmilla ohjelmilla. Sovellusta ei siis välttämättä enää voi käyttää 
tai sitä ei saa päivitettyä uudempaan versioon. (Kanala & Levy 1999: 13.)   
 
Toki pitää muistaa, että Internetissä oleva aineisto voi olla vanhentunutta ja 
siitä saadaan vääristynyttä tietoa. Tästä syystä pitäisi aina saada tietää, kos-
ka sivut on päivitetty ja suhteuttaa tiedon luotettavuus siihen. Läheskään ai-
na ei sivuille ole kuitenkaan merkitty päivitysajankohtaa, joka vaikeuttaa 
tiedon luotettavuuden tarkistamista. 
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3.4 Tietokoneavusteisuus vastaan perinteiset opetusmenetelmät 
 
Auditiiviset opetusvälineet eivät ole enää niin suosittuja kuin ennen, mutta 
televisio ja videonauhuri ovat säilyttäneet edelleen suosionsa opetuksessa. 
DVD-soittimet tosin valtaavat tilaa videonauhureilta. Perinteinen liitutaulu 
on pitänyt pintansa teknologistuvassa koulumaailmassa - onhan se halpa, 
kestävä ja monikäyttöinen. Piirtoheittimiä on myös varmasti vielä useim-
missa kouluissa, mutta kalvosulkeiset eivät pidä aina intoa ja motivaatiota 
yllä, joten jotain muutakin opetukseen kaivataan. Videokamerat ovat yleis-
tyneet jo jopa ala-asteiden oppilaiden talletusvälineinä. Oppilaiden töitä 
voidaan näin tallentaa kotijoukoillekin nähtäviksi. Tässä perehdytään samal-
la viestintäkasvatuksen alkeisiin ja siihen, miten elävä kuva syntyy ja miten 
se vaikuttaa. Opettaja voi videokameran avulla huomata parantamisen koh-
teet ja parhaat puolensa opettamisessaan. Videokameroiden myötä on yleis-
tyneet myös videokeskustelut eri koulujen välillä. (Uusikylä & Atjonen 
2005: 178-179.) 
 
Vatialan ala-asteella on mahdollisuus käyttää videotykkiä opettamisessa 
apuna, joten opetusta on mahdollista suorittaa tietokoneen kautta. Tämä aut-
taa materiaalin päivittämisessä, jolloin esimerkiksi opettajan tekstimateriaa-
lit pystytään muokkaamaan tietokoneelta käsin, eikä tarvitse tuhlata paperia 
päivitettyyn tekstiin. Mielestäni ala-asteopetuksessa käytäntö ei ole välttä-
mätöntä ainakaan ala-asteen alemmilla luokilla, koska opettaminen on pal-
jolti kirjainten piirtämistä taululle ja oppilaiden osallistumista opetukseen 
tulemalla piirtämään jotain taululle. Flashilla tehtävä opetusmateriaali on 
mielestäni hyvä lisä perinteisen opetuksen rinnalle, kun sitä käytetään sääs-
teliäästi. Se tuo monipuolisuutta ja piristystä opetukseen. Vatialassa jokai-
sessa luokassa on oma tietokone ja myös tietokoneluokka, jossa oppilaat 
voivat itsenäisestikin tutustua opetuspakettiin tai muihin tietokoneen väli-
tyksellä tapahtuviin asioihin. 
 
 
3.5 Opetustyötä helpottavat oheislaitteet 
 
Pelkästään tietokoneen monitori, näppäimistä ja keskusyksikkö eivät 
useinkaan riitä koulujen käyttöön. Tarvitaan myös tulostin. Usein verkosta 
saatava materiaali tai oppilaiden tekemät työt ovat tulostettavia, kuten on 
myös opinnäytetyössäni ”tehtävät”-osa-alue, jossa ensimmäisten luokka-
asteiden oppilaat voivat tulostaa väritystehtäviä. Internet-yhteys on myös 
lähes pakollinen lisä koulujen työvälineisiin. Äänikortti, cd-rom-asema ja 
skanneri tuovat mukavaa lisää opetustoimintaan ja auttavat monessa asiassa.
Esimerkiksi Macromedia Directorilla tehty tietosanakirja-cd tarvitsee 
näkyäkseen cd-rom-aseman. Joissain kouluissa on otettu käyttöön langaton 
verkko, jolloin salkkumikrot kulkevat luokasta toiseen pyörillä liikkuvassa
kärryssä. (Uusikylä & Atjonen 2005: 181.) Vatialan koulussa on otettu tapa 
käyttöön, jolloin kärryissä kulkevat kannettavat tietokoneet helpottavat 
 
 
opetusta. 
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4 Macromedia Flash 
 
Macromedia-yhtiö kehitti aikoinaan Flash-ohjelman, josta ensimmäinen 
versio julkaistiin vuonna 1996. Flash on suosittu tapa tehdä kokonaisia käyt-
töliittymiä tai osia siitä. Sillä voidaan luoda interaktiivisia sovelluksia niin 
Internetiin, matkapuhelimiin kuin kämmentietokoneisiinkin. Flashilla teh-
dään erillinen tiedosto, joka upotetaan Internet-sivuille tai se voidaan avata 
omassa ikkunassaan. Flash-ohjelma on maksullinen, jos sillä haluaa tuottaa 
esityksiä, mutta esitysten katseleminen on ilmaista. Parhaimmillaan Flashil-
la toteutetaan tv-mainoksia tai tietokoneanimaatioita. (Adobe lyhyesti 2006, 
Franklin &  Patton 2001: 5, Korpela & Linjama 2005: 261, Hintikka 2003: 
59.) 
 
Macromedia ja Adobe yhdistyivät vuonna 2005, joka osaltaan on vauhditta-
nut ohjelmistojen käyttöliittymien yhtenäistämistä. Tämä helpottaa ohjelmi-
en käyttöä, koska kaikissa Macromedian tuoteperheen ohjelmissa on samat 
käyttöliittymän perustoiminnot. (Franklin & Patton 2001: 16, Adoben histo-
ria 2005.) 
 
 
4.1 Flashin tiedostorakenne 
 
Flashilla luodaan graafisista elementeistä, teksteistä ja kuvista animaatioesi-
tyksiä, joihin voidaan liittää ääntä. Flashia kannattaa käyttää silloin, kun ha-
lutaan parantaa sivujen käytettävyyttä äänen ja animaation avulla sekä luoda 
graafista ilmettä persoonallisesti. Interaktiivisuus on etuna opetusmateriaalin 
toimivuudelle. Flashia on alunperin suunniteltu käytettäväksi animaatioiden 
teossa, mutta sitä käytetään nykyään myös multimediasisältöjen luomiseen. 
(Putkonen 2003: 144-145.) Jos Flashilla toteutetaan kokonainen pääkäyttö-
liittymä, voi se joskus jäädä latautumatta. Flash sopiikin parhaiten itsenäi-
siin teoksiin ja multimediakokonaisuuksiin, kuten esimerkiksi gallerioihin, 
oppaisiin ja mainoksiin. (Hintikka 2003: 59.)  
 
Flash-esitykseen liittyy läheisesti kaksi eri tiedostoa, toteutustiedosto, joka 
tunnetaan myös nimellä työtiedosto, ja esitystiedosto. Toteutustiedostossa 
luodaan sisältö ja animaatiot sekä kaikki interaktiiviset toiminnot. Tiedos-
toon tallennetaan kaikki esityksessä tarvittavat elementit, kuten äänet, kuvat 
ja tekstit. Toteutustiedoston tiedostopääte on fla. Esitystiedosto on pakattu ja 
optimoitu Flash-elokuva, jota ei voida enää muuttaa. Swf-päätteestä tunnis-
taa esitettävän tiedoston, joka on huomattavasti pienempi kooltaan kuin to-
teutustiedosto. Swf on lyhenne sanasta Shockwave Flash. Swf-tiedoston 
esittämiseen Internet-sivulla upotettuna tarvitaan aina Flash-player, jota 
yleensä kaikki uusimmat tietokoneet tukevat. Adoben tilastojen mukaan 
Adobe Flash-player löytyy jo 96,0 prosentilta käyttäjistä. Syyskuun tilasto-
jen mukaan yleisin Flash-player on versio numero 6.  
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(Flash Player Statistics 2006, Franklin & Patton 2001: 5, 11-13, Manninen 
& Marttila 2006: 18, Putkonen 2003: 144, Korpela & Linjama 2005: 261, 
Web-julkaisemisen opas 2006.) 
 
Flashissa voidaan samasta toteutustiedostosta tehdä mm. gif-animaatio, 
jpeg-kuva tai vaikkapa QuickTime-dokumentti, joka ei kuitenkaan nimestä 
päätellen ole video. (Franklin & Patton 2001: 12, Manninen & Marttila 
2006: 36.) 
 
 
4.2 Flashin käytettävyyteen vaikuttavia asioita 
 
Flash on monipuolinen työkalu Internet-sivujen ja multimediaesitysten luo-
misessa. Se mahdollistaa ulkoasultaan graafisten esitysten tekemisen sekä 
lisäämään esitykseen interaktiivisuutta äänen, liikkeen ja vuorovaikutteisuu-
den kautta. Flashissa on useita ominaisuuksia, jotka parantavat käyttäjän 
toimia. (Franklin & Patton 2001: 1.)  
 
Flashista on tullut suosittu työkalu sivustojen tai sen osien suunnittelussa, 
eikä käytettävyystutkija Jakob Nielsenin julkaisema artikkeli vuonna 2000 
ole säikäyttänyt käyttäjiä. Nielsen toteaa artikkelissaan, että sivujen käytet-
tävyys huononee käytettäessä Flash-tekniikkaa. Nielsen esittää kolme perus-
telua sille, miksi hän ei suosittele Flashia: ensiksi, Flashia käytettäessä mah-
dollisesti suunnitellaan sivut käytettävyyden kannalta väärin, toiseksi, Flash 
rikkoo tavan, jolla vuorovaikutteisuuden pitäisi toimia Internetissä ja kol-
manneksi, Flash vaatii käytettäväksi paljon voimavaroja, joille Nielsenin 
mukaan olisi hyödyllisempääkin käyttöä. (Nilsen 2000.)  
 
 
4.3 Flashilla asettelu 
 
Flashilla pystytään asettelemaan ja sommittelemaan elementtejä mihin koh-
taan sivua tahansa. Nykyään pystytään esimerkiksi Macromedia Dream-
weaverilla sommittelemaan elementtejä css-tyylitiedostojen avulla, mutta 
Flashissa asettelu on vieläkin helpompaa. Flashissa vain raahataan kohde 
näyttämölle, eikä sen kummempia määrittelyitä tarvita. Flashin sommitte-
lussa voidaan käyttää hyödyksi apuviivoja ja asetteluruudukoita, mikä auttaa 
saamaan elementit juuri haluttuun kohtaan. Ennen css-tyylitiedostoja Inter-
net-sivujen teossa käytettiin taulukoita apuna elementtien asetteluun. 
(Franklin & Patton 2001: 7.) 
 
Flashissa voidaan käyttää koko esityksessä yhtä ainoaa taustaa, joka sijait-
see alimmaisella layerilla eli tasolla esityksessä. Tämän ansiosta taustaa ei 
tarvitse liittää joka sivulle erikseen, vaan työtä voidaan helpottaa ja nopeut-
taa ”venyttämällä” tausta koko esityksen mittaiseksi. Flashissa on  
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ominaisuuksia, joilla saadaan läpinäkyvyyttä aikaan ja tämä mahdollistaa 
syvyysvaikutelman aikaan saamisen. Flashilla voidaan luoda myös 
lomakkeita ja sivuja, joita halutaan tulostaa. (Franklin & Patton 2001: 7-8.) 
 
 
4.3.1 Navigointi 
 
Lapsille suunnatussa Flash-esityksessä on otettava huomioon esityksen 
helppokäyttöisyys. Navigointi on yksi tärkeimmistä osa-alueista suunnitel-
taessa sivustoa Internetiin. Navigoinnin pitää olla helposti löydettävissä ja 
sen pitää olla looginen liikkumiseen ja yleiseen ulkoasuun nähden. Yleisesti 
Internet-sivuilla navigointipalkki on sivun vasemmassa sivussa tai sivun 
ylälaidassa, mutta navigointia ei ole yhtä oikeaa tapaa toteuttaa. Flashilla 
tehdyissä esityksissä on usein suurempi houkutus lähteä muuttamaan navi-
gointipalkin sijaintia. Tärkein asia kuitenkin on, että navigointipalkin löytää 
heti sivuille tullessaan. Se ei mielellään saisi olla näkymätön, jolloin se il-
mestyy näkyviin vasta kun hiiri viedään sen päälle. Navigaatio ei saisi olla 
myöskään liikkuva, koska tällöin käyttäjä ei pääse helposti käsiksi siihen. 
(Aigrid & Rendel 2002: 84-86.) 
 
Navigaatiopalkista pitää nähdä, missä käyttäjä on ja minne hän voi palata tai 
jatkaa matkaansa. Värityksellä voidaan helpottaa käyttäjää muistamaan, 
missä hän on jo käynyt ja mitkä kohteet on vielä käymättä. Värein voidaan 
myös kertoa linkistä, kun hiirellä osutaan sen päälle. Navigointipalkin ni-
meäminen pitää olla tarpeeksi selkeää, jotta käyttäjä osaa tulkita oikein 
asiayhteyden navigoinnin ja sivujen välillä. Tekstin sijaan voidaan käyttää 
kuvakkeita, mutta tässä pitää olla tarkkana, että kuva on tarpeeksi selvä, ja 
että siitä osaa päätellä, mille sivulle se johtaa. Johdonmukaisuus on tärkeää, 
jotta kaikki navigaatioon liittyvät asiat on tehty samalla tavalla eikä raken-
netta tai muotoja vaihdeta kesken sivuston. (Aigrid & Rendel 2002: 86-90.) 
 
Flashin haittoihin voidaan ehkä lukea se, että Flash antaa mahdollisuuden 
tehdä niin hienoja esityksiä, että käytettävyys navigoinnin suhteen voi hei-
kentyä. 
 
 
4.3.2 Tekstityypit näytöltä luettaessa 
 
HTML-sivujen teossa suositellaan yleensä käytettäväksi muun muassa 
Arial-, Times- tai Verdana-kirjasimia, koska niitä on helppo lukea näytöltä 
ja kaikki muut tekstityypit eivät välttämättä näy kaikkien käyttäjien 
näytöllä. Tämä johtuu siitä, että kaikki koneet eivät tue samoja 
tekstityyppejä ja koneiden vuosimalli vaikuttaa tekstityyppien 
lukumahdollisuuksiin. Koneen käyttöjärjestelmän mukana tulee määrätty 
määrä kirjasimia. Flashissa kuitenkin on mahdollista käyttää 
erikoisempiakin tekstityyppejä, koska ne sisältyvät swf-tiedostoon. 
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Kuitenkin pitää muistaa, että läheskään kaikki tekstityypit eivät ole selkeitä 
lukea, joten kohtuus pitää muistaa. (Aigrid & Rendel 2002: 118, Keränen 
ym. 2000: 76.) Jotkut tekstityypit on tehty nimenomaan käytettäväksi 
näytössä, fakseissa tai harvan resoluution tulostimissa. Näitä ovat ITC:n 
Stone Sans ja Stone Serif sekä Adoben Lucida Roman ja Lucida Sans. 
(Tahvonen 2003: 82.) Flash-sovelluksessa käytän Lucida Sans                      
ekstityyppiä.  
-
s 
at-
a erilaisissa tietokoneympäristöissä. (Aigrid & 
endel 2002: 118-120.) 
uvia kuvioita on lasten helpompi lukea ja kat-
sella. (Hatva 2003: 67-68.) 
 
 
yk-
äyttäjä voi toimia 
ormaalisti sivustolla. (Franklin & Patton 2001: 3.)  
f-tiedostoon, jotta kaikkea ei 
data kerralla, kun käyttäjä käyttää sivuja.  
n 
kuitenkaan graafisuudesta ja visuaalisuudesta tinkimättä. 
(Franklin & Patton 2001: 2.) 
-t
 
Tekstityyppiä valittaessa pitää ottaa huomioon käytettävä taustaväri ja taus
talla olevat kuvat. Myös tekstin väri vaikuttaa kokonaisuuteen. Tekstin lu-
keminen voi vaikeutua, jos kirjaimet eivät näy kunnolla kuvan päältä ja jo
taustaväri ja tekstin väri ovat epäsoinnussa keskenään. Sanotaan, että esi-
merkiksi vihreä tausta ja punainen teksti eivät ole parhaita mahdollisia yh-
distelmiä. Vaikka tekstityyppi sisältyykin Flashin swf-tiedostoon automa
tisesti, on sitä hyvä testat
R
 
Näyttöpäätteen koko ja välke vaikuttavat värien havaitsemiseen. Myös va-
laistuksella on osansa asiaan. Lapsille suunnatuissa sivustoissa kannattaa 
huomioida tekstin koko ja kuvioiden erottuvuus muusta materiaalista. Suu-
rempaa tekstiä ja hyvin erott
 
4.4 Flashin tiedostokoko 
 
Flash-esityksen katseltavuusnopeuteen vaikuttaa Flashin virtaustekniikka. 
Sen ansiosta käyttäjä pystyy käyttämään esitystä nopeasti, eikä hänen tarvit-
se odottaa sivujen latautumista kauaa. Virtaustekniikka mahdollistaa esit
sen latautumisen taustalla pikku hiljaa, jonka aikana k
n
 
Flash-esitys kannattaa pilkkoa useampaan sw
la
 
Flashin tiedostokoko saadaan pidettyä pienenä siten, että Flashissa voidaa
käyttää samaa objektia useassa eri kohdassa. Näin tiedostokoko ei kasva 
suureksi, koska Flash vain viittaa alkuperäiseen objektiin, vaikka samaa 
objektia olisikin useampi kappale. Ominaisuutta käytetään vektori- ja 
bittikarttakuvien sekä äänien kanssa. Tällöin voidaan luoda pienikokoisia 
esityksiä, 
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4.4.1 Vektorigrafiikka 
 
Merkittävimpiä Flashin etuja on vektorigrafiikan käyttö. Koska Flashissa 
käytetään vektorigrafiikkaa, on esitys pienikokoinen ja parempilaatuinen 
verrattuna bittikarttagrafiikan käyttöön.  
 
Flashilla tehdyissä esityksissä vektorigrafiikka muutetaan vasta käyttäjän 
koneen näytöllä bittikarttagrafiikaksi. Vektorigrafiikassa ei käytetä pikselei-
tä kuten bittikarttakuvissa, vaan objekteja, jotka määritellään matemaattisina 
vektoreina. Vektorigrafiikka antaa tiedon objektin muodosta, koosta, väristä, 
reunaviivasta ja sijainnista näytöllä. Vektorigrafiikka antaa siis mahdolli-
suuden muuttaa kuvan kokoa ilman, että tarkkuus heikkenisi. Tämä johtuu 
siitä, että jokaista pikseliä ei tarvitse tallentaa erikseen. Jos taas bittikartta-
kuvaa suurentaa, ei tarkkuus pysy samana, koska tieto jokaisen pikselin vä-
ristä tallentuu muistiin. (Franklin & Patton 2001: 1-2, Kanala & Levy 1999: 
26-29, Keränen ym. 2000: 91.)  
 
Tiedoston koko pysyy samana vektorigrafiikassa, vaikka kuvan koko muu-
tettaisiin, kun taas bittikarttakuvissa tiedoston koko suurenee, mitä enem-
män kuvassa on värisävyjä. Flash tukee myös bittikarttakuvia, jolloin niitä 
voidaan käyttää esityksessä. Bittikarttakuvaa on hyvä käyttää silloin, kun 
halutaan saavuttaa graafisia tehosteita, joita vektorigrafiikassa ei pystytä 
luomaan. Flashissa tehdyissä teksteissä ja piirroksissa on vektorigrafiikka 
heti käytössä, mutta muualta tuoduissa esimerkiksi valokuvissa ei vektori-
grafiikkaa ole käytetty. Silloin on tärkeää muokata valokuva valmiiksi sel-
laiseen muotoon, että se on mahdollisimman pieni kooltaan eikä kasvata 
turhan paljon Flash-tiedoston kokoa. (Franklin & Patton 2001: 1-2, Kanala 
& Levy 1999: 26-29, Keränen ym. 2000: 91.) 
 
 
4.4.2 Animaatio ja äänet 
 
Flashin hyöty on, että sillä saadaan tehtyä liikkuvaa kuvaa ja näin kiinnittä-
mään katsojan huomio eri tavalla kuin perinteisillä Internet-sivuilla. Flashil-
la tehdyissä esityksissä saa käyttää mielikuvitusta ja luovuutta - rajoja ei 
tunneta.  
 
Flashilla voidaan tehdä esityksiä, joissa käyttäjä voi valita ja tehdä eri toi-
mintoja. Flashissa toiminnot on usein toteutettu jo valmiiksi, jotta tekijän 
työ helpottuu eikä kaikkea tarvitse alusta asti tehdä itse. Graafinen elementti 
luodaan painikkeeksi, johon on lisätty ääntä tai liikettä. Napsauttamalla hii-
rellä painiketta, toiminnallisuus muuttaa lineaarisen animaation vuorovai-
kutteiseksi ja käyttäjä voi ohjata animaatiota. Käyttäjä voi laittaa äänen 
päälle, raahata elementin eri paikkoihin ja hyppiä esityksessä paikasta toi-
seen, kuten perinteisillä WWW-sivuilla. (Franklin & Patton 2001: 5, Kerä-
nen ym. 2000: 163.) 
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Hyvä esimerkki interaktiivisuudesta on Flashilla tehty peli tai sovellus, jota 
käyttäjä voi hallita (Franklin & Patton 2001: 5, Keränen ym. 2000: 163.) 
Verkossa toimivia pelejä ei voisi toteuttaa ilman Flashia tai muita vastaa-
vanlaisia tekniikoita (Korpela & Linjama 2005: 262). Pelejä voidaan tehdä 
myös Macromedia Directorilla, jolloin pelien pelaamiseen tarvitaan Adobe 
Shockwave. Shockwave on Adoben tilastojen mukaan 49,8 prosentilla 
käyttäjistä. (Flash Player Statistics 2006.) Flashiin voidaan tuoda ääntä, joka 
on wav- tai mp3-muotoista (Manninen & Marttila 2006: 232).  
 
 
4.5 Yhteensopivuus eri laitteiden ja ohjelmistojen kanssa 
 
Flashiin on kehitelty lisäohjelma Flash-player, joka mahdollistaa Flash         
-esityksen katsomisen eri selaimilla, käyttöjärjestelmillä ja laitteilla, joissa 
on yhteensopivuus WWW-tekniikkaan sekä myös pelikonsoleilla. Lisäoh-
jelmaa ei ole aina asennettava, jos selain pystyy muuten näyttämään Flash-
esityksen. Ohjelman lataaminen kuitenkin on helppoa ja vaivatonta. Flash 
on ottanut paikkansa monien suurtenkin yritysten kotisivuilla ja Flashia pys-
tyy käyttämään yli 90 prosentilla eri selaimista. (Franklin & Patton 2001: 4.) 
 
Saksan (Tommi Saksan Internetsivut n.a.) mukaan Flash-tekniikka on nyky-
ään jo lähes standardi. Flash-player tulee Internet Explorerin ja Netscapen 
uusimpien selainten ja Microsoft XP -käyttöjärjestelmän mukana. Flash-
playeria tukevat myös Nokia Communicator, Pocket PC ja PS2. 
 
Flash-player voi myös olla haitta, koska jos koneessa ei itsessään ole 
playeria ja se pitäisi asentaa, voi monen tie katketa siihen, jos vaikka osaa-
minen tai aika ei riitä. 
 
Flashilla esityksen luominen on helppoa ilman, että tarvitsisi kirjoittaa yh-
tään HTML-koodia tai tehdä animaatioita millään muulla ohjelmalla (Frank-
lin & Patton 2001:6). Usein kuitenkin kuvia tai tekstiä käsitellään kuvankä-
sittelyohjelmalla, joihin lisätään tehosteita, kuten varjostusta tai tehostevä-
riä. Näiden tuonti onnistuu ongelmitta Flashiin. 
 
Flash sopii yhteen myös muiden ohjelmien kanssa, kuten Adobe Illustrator 
ja CorelDraw, jolloin toisella ohjelmalla tehty tiedosto voidaan kääntää tar-
vittavaan swf-muotoon, jolla Flash-esitys esitetään. Flash-esitys tarvitsee 
siis tehdä vain kerran ja monet selaimet ja alustat pystyvät lukemaan ja 
näyttämään esityksen. (Franklin & Patton 2001: 5.) 
 
Yksi Flashin käytön haittapuoli on, että muutokset esitykseen pitää tehdä 
yleisesti ottaen Flashissa fla-tiedostoon. Swf-tiedostoon muutosten tekemi-
nen ei ole mahdollista kuin jollain siihen tarkoitetuilla ohjelmilla. 
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4.5.1 Selainriippumattomuus 
 
Pekkala (1999) toteaa artikkelissaan, että 2000-luvun kynnyksellä Flash on 
nostanut suosiotaan, koska sivujen tekijä voi olla varma, että Flashilla tehty 
sivu näyttää täsmälleen halutunlaiselta. Värimaailma vastaa Flashilla teh-
dyillä sivuilla todellisuutta, animaatioissa äänet kuuluvat oikeaan aikaan ja 
selaimesta riippumatta sivun elementit pysyvät kohdallaan. Periaatteessa 
Flash on siis selainriippumaton, vaikka ihan näin yksinkertainen asia ei ole-
kaan. 
 
Vaikka Flashin vahvuus on selainriippumattomuus, niin kuitenkin Airgid ja 
Reindel (2002: 66-68) muistuttavat, että kaikilla koneilla Flash ei suinkaan 
aina näytä samanlaiselta. Joillain selaimilla on enemmän työkalupalkkeja 
näkyvissä ja esitys ei välttämättä mahdukaan kokonaan näytölle. Tästä syys-
tä on aina muistettava tarkistaa esityksen näkyvyys eri näytöillä. 
 
 
4.5.2 Internet-yhteys  
 
Flashin hyötyihin kuuluu ehdottomasti se, että esityksen katseluun ei tarvita 
Internet-yhteyttä. Esityksen voi laittaa vaikkapa cd-levylle, josta sen voi 
myöhemmin julkaista Internetissä. Flash toimii mm. PHP- ja Perl-ohjel-
mointikielillä sekä JavaScriptin kanssa. Näiden ohjelmointikielien ansiosta 
Flash-esityksen aikana pystytään käsittelemään lomaketietoja tai vastaanot-
tamaan WWW-palvelimelta tietoja ja reagoimaan niihin. Flashin ja XML-
kielen avulla voidaan luoda mm. moninpelejä ja reaaliaikaisia chat-kanavia. 
(Franklin & Patton 2001: 8-9.) 
 
Rannan (2003: 134) mukaan Flashin haittana on pitkät latautumisajat. Myös 
Airgid ja Reindel (2002: 68-69) toteavat, että on hyvä ottaa huomioon esi-
tystä tehdessä käyttäjät, joilla on hitaampi Internet-yhteys kuin tekijällä. 
Macromedia Flashissa on ominaisuus, jolla voidaan testata eri nopeuksilla 
esityksen latautuvuutta ja käytettävyyttä. Esitystä kannattaa kokeilla mah-
dollisimman monilla eri selaimilla, jotta näkee, miten esitys käyttäytyy eri 
koneilla. Tietokoneen muistin määrä vaikuttaa myös ohjelman katseltavuus-
nopeuteen, mikä pitää ottaa huomioon esitystä suunniteltaessa.  
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5 Kotiseutuopin tekeminen Vatialan koululle 
 
Opinnäytetyöni käytännön osuus käsittelee Flashilla tehtävää Kangasalan 
kotiseutuoppia. Kotiseutuoppi käsittää laajoja aihealueita ja työssäni piti ra-
jata paljon tärkeitäkin asioita pois. Mukaan otettiin luonto, historia ja pai-
kannimet. Näistäkään alueista ei läheskään kaikkea ole pystytty ottamaan 
mukaan.  
 
Alun perin kohderyhmänä olivat kaikki ala-asteen oppilaat. Suunnitelmissa 
oli tehdä jokaiselle luokka-asteelle omat kysymykset aihealueisiin liittyen. 
Tämä osoittautui kuitenkin liian vaativaksi ja suureksi projektiksi, joten kar-
simme toimeksiantajan kanssa kohderyhmäksi 3. ja 4. luokan oppilaat. Lo-
pulta muotoutui lopullinen pääkohderyhmä, 5. ja 6. luokkalaiset, mutta koti-
seutuoppiin voi tutustua kaikki ala-asteen oppilaat opettajan kanssa soveltu-
vin osin.    
 
 
5.1 Materiaalin kerääminen 
 
Kangasalan kirjastossa on kattavasti Kangasalan kotiseutumateriaalia. Hyö-
dynsin myös haastattelun merkeissä Kangasalan kotiseutumuseota ja Saha-
lahden matkailun yhteyshenkilöä. Kotiseutumateriaalissa ei ole Sahalahdes-
ta mitään tietoa, koska Kangasala ja Sahalahti liittyivät yhdeksi kunnaksi 
vuonna 2005. Työhön otettiin siis vain Sahalahdelta mukaan paikannimet, 
historia ja luonto jätettiin kokonaan pois Sahalahdesta.  
 
Aloin seuloa materiaalista historiallisia ihmisiä, tapahtumia ja paikkoja sekä 
nykyisiä paikannimiä, joista lähdin karsimaan pois niin sanottuja vähemmän 
tärkeitä asioita. Aiheiksi muodostuivat muun muassa Kaarina Maununtytär 
ja Hannuntytär, heidän asuttamansa paikat Liuksialan ja Vääksyn kartano, 
hautausmaat ja kirkko, näkötornit ja harjut, luonnonmullistumat ja nimikko-
lajit. Paikannimet päätin opettaa karttojen avulla, joita sain Kangasalan kun-
nasta käyttööni sähköisesti. 
 
Kirjallisuutta tehtävien laatimiseen ja kysymysten tason mittaamiseen en 
löytänyt mistään. Toimeksiantajan kanssa keskustelin asiasta ja hän oli sitä 
mieltä, että kirjallisuutta aiheeseen ei juurikaan ole, vaan tehtävien 
laatiminen opitaan harjoittelun ja testaamisen kautta. Tehtävien tason 
laatiminen suoritetaan yleensä opettajan ammattitaidolla ja kokemuksella 
sekä testaamalla eri luokka-asteilla kysymyksiä ja tehtäviä.  
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5.2 Kysymysten laatiminen 
 
Tutustuttuani Kangasala-aiheiseen materiaaliin, aloin laatia kysymyksiä 
mielessäni, että kohderyhmänä olisi 3. ja 4. luokkalaiset. Päätin, että laadin 
tekstin jokaiseen aiheeseen liittyen ja teen siihen monivalintakysymyksiä tai 
oikein / väärin -väittämiä. Monivalintatehtäviin yritin laatia vastausvaihto-
ehdoiksi sekä helppoja että hieman vaikeampia vastauksia. Jos kysymykses-
sä etsittiin vuosilukua, laitoin vaihtoehdoiksi kolme mahdollisimman erilais-
ta tai kaukana toisistaan olevaa vuosilukua, jotta numeron muistaminen ei 
olisi liian vaikeaa. Tiesin, että pelkkiä vuosilukuja ei saa kysyä, koska se ei 
ole historian itsetarkoitus. Vastausvaihtoehtoihin, joissa kysyttiin muuta 
kuin vuosilukua, yritin keksiä hauskojakin vaihtoehtoja, jotka helpottaisivat 
vastaamista.  
 
Koska en löytänyt kirjallisuutta tehtävien tason mittaamiseen, niin käytin 
toimeksiantajan opettajanammattitaitoa hyväkseni. Toimeksiantaja oli sitä 
mieltä, että laatimani kysymykset ovat parhaimmillaan 5. ja 6. luokkalaisil-
le. Hän myös testasi niitä omalla 5. luokallaan. Hän totesi, että kysymykset 
ovat mieluummin helppoja kuin vaikeita viidesluokkalaisille, mutta että ne 
palvelevat silti hyvin kohderyhmää. Kohderyhmä siis muuttui astetta ylem-
mäksi ja tulimme myös siihen tulokseen, että kotiseutuoppia voi käyttää hy-
väkseen kaikenikäiset oppilaat, jota voidaan soveltaa opettajan opetuksen 
mukaan. Laadin muutamia helpompiakin osa-alueita, kuten tehtävät-osa. 
 
Kartan avulla opetettaviin paikkoihin en laatinut kysymyksiä, vaan laadin 
tekstin, jota seuraamalla tutustutaan eri paikkoihin Kangasalla. 
 
 
5.3 Flash-sivuston suunnittelu 
 
Toimeksiantaja antoi suhteellisen vapaat kädet kotiseutuopin tekemiseen. 
Hänen toiveensa Flash-sivuston suhteen olivat ainoastaan se, että väritys 
voisi olla samansuuntainen kuin on Kangasalan kunnan sivuilla, eli väreinä 
punainen, valkoinen ja sininen, ja pitkiä tekstejä ei saa sivuilla käyttää. 
Flash-sivustoa aloin suunnitella lähinnä eri tehtävätyyppejä miettien ja 
Flashissa kokeilemalla eri toimintoja.  
 
Käyttöliittymän tarkoitus on herättää käyttäjän mielenkiinto. Jos näin ei ta-
pahdu, voi sivustoon tutustuminen loppua ennen kuin se edes alkoikaan. 
Käyttöliittymän on oltava helppo ja selkeä käyttää. Usein siinä käytetään 
vertauskuvia, joiden avulla on tarkoitus helpottaa sivuston käyttöä ja tehdä 
käyttö mielekkääksi. (Kanala & Levy 1999: 11.) Mietin, miten oppilaiden 
mielenkiinnon saisi säilymään koko sivuston ajan ja aloin hahmotella tari-
naa sivuston ympärille. Piirtelin Flashilla hahmotelmia taustakuvista ja 
vaikka en ole kovin taitava piirtäjä, kelpuutin muutamat taustakuvat Flash-
esitykseeni.      
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Valokuvia kävin ottamassa ympäri Kangasalaa kotiseutuopissa esiintyvistä 
kohteista, jotka suunnittelin liittäväni aihealueiden yhteyteen. Ensin ajatte-
lin, että en liitä Flash-esitykseeni musiikkia tai ääntä lainkaan, koska minul-
la ei ole tarvittavia laitteita äänitykseen. Tajusin kuitenkin, että koulun Dii-
va-äänikirjastoa saa käyttää, joten sieltä löysin muutamia sopivia ääniefekte-
jä työhöni. Löysin myös ilmaisen FreePlayMusic-sivuston, jolta saa ladata 
musiikkia opiskelukäyttöön.  
 
Kysymysten toteuttamista suunnittelin kokeilemalla eri vaihtoehtoja Flashil-
la. Päädyin käyttämään tekniikkaa, jossa jokaiseen vastattuun kysymykseen 
saa vastauksen heti, koska mielestäni vaihtoehto on parempi kuin sellainen, 
jossa kaikkiin kysymyksiin vastataan kerralla ja näihin saa myös lopussa 
kerralla vastauksen. Tämä on mielestäni huono tapa oppimisen kannalta, 
koska itse en ainakaan välttämättä jaksaisi enää palata kysymyksiin ja tar-
kistaa, mikä vastaus oli väärä ja mikä oikea. Halusin sivuista helppokäyttöi-
set, jotta vastaustapaa ei tarvitse sen enempää miettiä.  
 
 
5.4 Flash-sivuston tuottaminen 
 
Flash-sivusto koostuu yhdeksästä eri swf-tiedostosta, kuudesta aihealueesta 
ja kolmesta musiikkitiedostosta. Tiedostojen koot vaihtelevat 50:stä kilota-
vusta 4000:n kilotavuun. Esitysnopeus on 30 kehystä sekunnissa (fps) ja esi-
tyksen koko on 800*600 pikseliä. Tiedostot ovat nimeltään aloitus, etusivu, 
paikannimet, luonto, historia ja tehtävät sekä musiikki, musiikki2 ja musiik-
ki3. Musiikki-, aloitus- ja etusivua lukuun ottamatta kaikki muut tiedostot 
koostuvat monista eri sivuista. Etusivu, paikannimet, luonto, historia ja teh-
tävät sisältävät omat aloitussivunsa, joista pääsee linkeillä etenemään sy-
vemmälle aihealueeseen. Kaikilla sivuilla on efektiääniä tai musiikkia ja 
etusivuilla on myös liikettä. (Liite1.) 
 
 
5.4.1 Sivujen rakenne 
 
Aiheiden jakaminen eri kategorioihin oli hieman hankalaa, koska aiheet 
menevät joiltain osin päällekkäin. Tein kategorioinnin raa’alla kädellä, jotta 
kaikkiin alueisiin tuli suurin piirtein saman verran asioita. 
 
Aloitus-sivulla (Kuva 1) esitellään sovellus ja kohderyhmä ja kiitokset-linkin 
takaa löytyvät tekijänoikeudet ja kiitokset. Sivulla on mp3-muotoista mu-
siikkia, mutta sivulle en tehnyt on- / off-painiketta, koska sivulla ollaan vain 
vähän aikaa. Aloitus-sivulta pääsee etusivulle, jossa on esitelty aihealueet ja 
joista pääsee eri aiheisiin sisään eli paikannimiin, luontoon, historiaan ja 
tehtäviin. Etusivulla on kellon raksutusta ja kellon heiluri on animoitu. Kel-
lon ääni ladataan musiikki2-tiedostosta. Sivulla on myös tähtianimaatio. 
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 Kuva1 Aloitus-sivun rakenne 
 
Luonto-sivulla on rauhallista musiikkia ja aihealueina ovat harjut ja 
näkötornit, luonnonmullistumat ja nimikkolajit. Auringon säteet on 
animoitu. Luonto-sivun etusivulta pääsee takaisin etusivulle ja kaikilta 
luonto-sivun aiheista takaisin luonto-sivulle. Paikannimet-sivulla on sama 
musiikki taustalla ja aihealueina ovat kylien nimet sekä Kirkonkylän, 
Sahalahden, Aseman seudun ja etelä- ja pohjois-Kangasalan kohteet. Kun 
kohteet opetetaan ensimmäisillä sivuilla ja ne ilmestyvät näkyviin 
yksitellen, kuuluu jokaisen nimen kohdalla ääni, joka ladataan musiikki3-
tiedostosta. Paikkanimien etusivulle on animoitu lehtiä lentelemään. 
Navigaatio toimii kuten luonto-sivulla, eli aiheista pääsee takaisin 
paikannimet-sivulle ja tältä sivulta etusivulle. Historia-sivulla sama 
taustamusiikki toistuu jälleen ja aiheiksi ovat muodostuneet Kangasalan 
kolme Kaarinaa, Jalmari Finne, Lepokoti, kartanot, hautausmaat ja yleinen 
historia. Animaationa toimii kynä, mikä piirtää. Navigaation perusrakenn
pysyy edelleen samana, kuten myös tehtävät-sivulla, jossa on muutamia 
väritys- ja askartelutehtäviä (Kuva 2). Musiikkina on jälleen sama 
rauhallinen melodia. Väritys- ja askartelutehtävät ovat suunnattu ala-aste
alemmille luokka-asteille ja niitä v
e 
en 
oidaan tehdä esimerkiksi 
kuvaamataidontunnilla.  
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Kuva 2 Väritystehtävä 
 
Jokaisesta kohteesta on valokuvia infosivulla ja oikean vastauksen yhtey-
dessä riippuen siitä, kuinka olen päässyt valokuvaamaan kohdetta. Valoku-
vat käsittelin Adobe Photoshopilla, jossa tein kuville reunukset ja muokka-
sin joidenkin värityksiä. Käsiteltyjen kuvien koot vaihtelevat 10-30 kilota-
vun välissä. 
 
Luonto- ja historia-sivujen kysymykset toteutin siten, että jokaisen aiheen 
ensimmäisellä sivulla opetetaan asia (Kuva 3), jonka jälkeen ensimmäinen 
kysymys tulee näkyviin vastausvaihtoehtoineen. Tälle kysymykselle on oma 
oikein ja väärin sivu, jossa kerrotaan, onko vastaus oikein, kun 
vastausvaihtoehtoa on painettu.  
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Kuva 3 Ensimmäinen sivu, jolla opetetaan asia 
 
Jokainen vastusvaihtoehto on tehty omaksi painikkeekseen (button). Kun 
kysymykseen on vastattu, jää kysymys ja siihen liittyvä oikea vastaus tai 
kommentti näkyviin ja ilmestyy seuraava kysymys vastausvaihtoehtoineen. 
(Kuva 4.)  
 
 
 
 
Kuva 4 Kysymysten ja vastausten rakenne historia- ja luonto-sivuilla 
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Paikannimet-sivun eri aiheilla on omat karttansa, jonka mukaan paikkoja ja 
nähtävyyksiä opetetaan. Ensiksi sivulla on tyhjä kartta, johon kohteet 
ilmestyvät yksitellen, tällöin myös ääni kuuluu jokaisen kohteen kohdalla. 
Tämän tarkoituksena on, että oppilaiden mielenkiinto pysyisi sivulla ja 
oppiminen paranisi. Jos kartan kohteet ilmestyisivät kaikki kerralla kartalle,
ei oppilas välttämättä jaksa perehtyä niihin kovin hyvin. Kohteiden 
ilmestymisen jälkeen oppilas saa tutustua karttaan rauhassa, jonka jälkeen
hän saa testata opittua kartan avulla. Jokaiseen kohteeseen pitää löytää 
mahdollisien vinkkien perusteella tai ilman, ja kun oikean kohteen löytää, 
pääsee eteenpäin si
 
 
vulla (Kuva 5).  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva 5 Paikannimet-sivun toteutus 
 
Jokainen soikea-painike toimii karttasivuilla linkkinä, joko oikealle sivulle 
tai ei minnekään. Jokaisella sivulla on edellinen sivu - linkki ja takaisin pai-
kannimet-sivulle - linkki. Väärin-sivuja ei tässä tarvita, koska väärin-linkki 
ei vie minnekään. 
 
Navigoinnin väritys on toteutettu siten, että etusivulla linkkien tekstiväri ja 
pohja ovat siniset ja hiiren osuessa linkin päälle, linkin pohjaväri muuttuu 
punaiseksi. Muilla sivuilla tekstin väri on punainen sinisellä pohjalla ja hii-
ren osuessa linkkeihin tekstin väri muuttuu mustaksi ja pohja punaiseksi. 
Eteenpäin-linkki ja takaisin-linkit ovat punaisella pohjalla ja mustalla teks-
tillä. Hiiren osuessa linkin päälle, pohjaväri muuttuu siniseksi. Navigointi 
on täten yritetty suunnitella helposti tunnistettavaksi, jotta lapsen on helppo 
käyttää sitä. Väritys on valittu neutraaliksi ja Kangasalan väreihin yhtenäi-
seksi. 
 
Flash-esitys on upotettu HTML-tiedostoon, joka julkaistaan Internetissä.   
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5.4.2 Animaatiot 
 
Animaatioita toteutin työhöni kaikkiaan kuusi kappaletta. Kaikki animaatiot 
on tehty siten, että kohteesta on tehty Movie clip, jonka sisällä olen 
animoinut kohteen Keyframeilla.  
rosenttia (Kuva 6).  
 
n 
 
 
Etusivun tähtikuvioon tein toiminnon, jolla osa tähdistä himmenee 
näkyvistä. Toteutin tähdille Movie clipin ja tein 30 Framen välein eri 
tähtikuvioita, joista jotkut himmenevät loppuvaiheessa. Tähtien 
himmenemisen sain aikaan käyttämällä Transform-toimintoa, jossa Final 
alphaksi laitoin nolla p
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Kuva 6 Transfrom-toiminnon käyttäminen 
 
 
5.4.3 Musiikki 
 
Musiikkia otin käyttööni FreePlayMusic-sivustolta, josta saa käyttää 
opiskelutarkoitukseen ilmaista ääntä. Musiikki on mp3-muotoista ja 
työssäni käytän kahta eri musiikkitiedostoa. Niiden koko on noin kaksi 
megatavua. Tampereen ammattikorkeakoulun Diiva-äänikirjastoa käytin
hyväkseni efektiääneen. Efektiääni on wav-muotoista ja kooltaan kolme 
megatavua. Wav-ääntä en käytä kuin kellon raksutuksena, koska suuret 
tiedostokoot hidastavat ohjelman latautumista ja käyttämistä. Aloitus-sivu
musiikki on reipasta, jota ei saa pois päältä, koska sivulla ollaan vain vähän
aikaa. Musiikkia ei ladata toisesta tiedostosta, vaan se sisältyy aloitus-
sivuun. Muu musiikki on rauhallista, jotta oppilaiden käyttökokemus olisi 
mieluisa. Rauhallisuudella yritän luoda keskittymiskykyyn positiivisesti 
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vaikuttavaa tunnelmaa. Musiikissa ei myöskään lauleta, koska silloin ei 
pysty keskittymään hyvin, jos alkaa miettiä laulun sanoja.  
ie-
uun. 
 
Jokaisen sivun alkuun tein stopAllSounds-komennon, jotta musiikit eivät 
soisi päällekkäin. Aloitus-sivun musiikkia lukuun ottamatta musiikit on 
tehty omiin tiedostoihin ja ne ladataan tarvittavissa kohdissa loadMov
komennolla. Erillisiä musiikkitiedostoja on kolme, yksi taustamusiikille, 
yksi kellonraksuttamiselle etusivulla ja yksi paikannimissä käytettäväksi. 
Koot vaihtelevat 40-2000 kilotav
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6 Flash ala-asteopetuksessa  
 
Tehdyn työn perusteella voin sanoa, että mielestäni Flashilla tehty sivusto 
soveltuu yhtä lailla ala-asteopetukseen kuin mille tahansa muullekin kohde-
ryhmälle. Sivuston luomisessa toki pitää ottaa huomioon muutamia seikko-
ja, jotta sivustosta tulee mielekäs käyttää.  
 
 
6.1 Hyödyt 
 
Kun multimediaa, tässä tapauksessa Flashia, käytetään opetuksessa apuna, 
on siitä hyötyä monessa asiassa. Tieto, jota halutaan opiskella, löytyy hel-
posti esityksen etusivulla olevien linkkien takaa. Saman tiedon etsiminen 
olisi hankalampaa kirjoista, koska kaikki tieto ei välttämättä ole samassa 
kirjassa. Täten multimediasovelluksessa tiedon hallinta on helppoa. Flashis-
sa mahdollisuutena käyttää ääntä ja liikkuvaa kuvaa auttaa omaksumaan tie-
don paremmin kuin oppikirjasta luettuna. Flashilla tehdyllä opetussovelluk-
sella on mahdollista saada heti vastaus siihen, onko vastannut oikein vai 
väärin. Myös se, että vastausta ei voi saada etukäteen, on hyvä asia.  
 
Mielestäni ensisijaisen tärkeää on tehdä esityksestä riittävän helppokäyttöi-
nen. Vaikka esityksen pääkohderyhmänä on 5. ja 6. luokkalaiset, sivustoa 
käytetään silti kaiken ikäisten oppilaiden opetuksessa hyväksi. Pääkohde-
ryhmä mahdollisesti osaisi käyttää hieman monimutkaisempaakin sovellus-
ta, mutta tässä yhteydessä ei sovelluksen käytön haasteellisuus ole pääasia, 
vaan mielekäs oppiminen. 
 
Tärkeitä asioita, jotka pitää muistaa suunniteltaessa Flash-sivustoa ala          
-asteen oppilaille, on helppokäyttöisyyden lisäksi riittävän selkeä sivuston 
ulkoasu ja navigoinnin helppous. Näihin kuuluvat tekstityypit, väritys ja 
loogisuus sivuston sisällä. Sivujen välisten linkkien pitää olla riittävän huo-
miota herättävät, jotta niitä ei tarvitse hakea. Linkkien on hyvä kertoa esi-
merkiksi väriä muuttamalla, että niistä pääsee etenemään jonnekin. Myös 
takaisin-painikkeet pitää muistaa, koska perinteisen Internet-sivuilla käytet-
tävän takaisin-painikkeen avulla joutuu pois esityksestä. Flashissa on hyvää 
se, että ohjelma tekee automaattisesti käden kuvan linkin päälle, jolloin se 
helpottaa linkkien löytämistä. Tekstin koon pitää olla riittävän suurta ja 
tekstityyppi pitää olla helposti luettavissa. Ala-asteen alemmilla luokilla ei-
vät kaikki vielä välttämättä osaa lukea sujuvasti – ei edes vielä kolmannella 
luokalla – joten selvä teksti auttaa sivustolla liikkumista ja oppimista 
huomattavasti.  
 
Animaatiot ovat hyvä tapa saada lasten mielenkiinto säilymään koko 
esityksen ajan. Mielestäni animaatioksi riittää vaikka jokin ihan pieni 
animaatio, johon lapsen huomio kiinnittyy. Kovin pitkiä animaatioita, joita 
lapsen pitää jaksa seurata, on hyvä välttää, koska lapsi ei välttämättä jaksaa 
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keskittyä kovinkaan pitkään samaan asiaan. Taustalla pyörivä animaatio voi
toki kestää kauemminkin, mutta se ei saa viedä lapsen huomiota opiskelusta
 
 
ois.  
i 
-
usiikki on myös hyvä saada pois päältä, jos sivulla työskennellään kauan. 
 
n kauan aikaa. Lapsi ei jaksa kovin pitkään 
dottaa, jos ohjelma ei aukea. 
 
 
ttöön. Internetin kautta tapah-
va opettaminen on siis helpompi toteuttaa. 
 
.2 Haitat 
 
 ei 
 
 käytöstä. Harjaantunut käyttäjä voi jo omatoimi-
stikin opiskella asiaa.  
i 
a-asteiässä ja jos taipumusta on 
ipuihin, on tietokoneopetus huono asia.  
tyä 
esitystä, jollei sitä päivitetä uusien laitteiden vaatimusten mukaiseksi.  
p
 
Mielestäni musiikilla luodaan mielekkyyttä oppimisympäristöön. Lapsi jak-
saa mahdollisesti pidempään keskittyä opeteltavaan asiaan, kun taustalla so
rauhoittava musiikki. Musiikkivalinnassa pitää ottaa huomioon kohderyh
mänä olevat lapset. Kovin raskasta musiikkia ei taustalle kannata valita. 
M
 
Flash-tiedoston koko pitäisi pyrkiä pitämään mahdollisimman pienenä, jotta
sen lataamiseen ei menisi turha
o
 
Toimeksiantajan toive on, että Flash-esitys julkaistaan Internetissä eikä cd    
-levyllä. Itse kannatan myös tätä ratkaisua, koska verkossa sovellus on aina 
käytettävissä, eikä opiskelu ole kiinni cd-levyn mukana kuljettamisesta. Cd  
-levyjä pitäisi myös kopioida monia kappaleita, jotta sovellus saataisiin kai-
kille opettajille ja Kangasalan ala-asteille käy
tu
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Haittaa Flashin käytöstä ala-asteopetuksessa on se, että sovellus tarvitsee 
tietokoneen. Välttämättä kaikille oppilaille ei riitä konetta ja opettaminen
tästä syystä onnistu ilman erikoisjärjestelyjä. Riippuen oppilaiden iästä, 
kaikki eivät välttämättä osaa käyttää tietokonetta, jos sitä ei ole koulussa 
opetettu tai kotona käytetty. Tämä aiheuttaa ongelmia flash-sovelluksen
kautta opittavissa asioissa, tällöin oppilas ei mahdollisesti osaa liikkua 
eteenpäin esityksessä tai hän ei osaa mennä lainkaan esitykseen. Tästä syys-
tä ainakin alussa pitäisi sovellusta käyttää yhdessä opettajan kanssa ja opet-
taa perusasiat tietokoneen
se
 
Flash-esitystä ei myöskään voi ottaa mukaan automatkalle tai lomalle, jos e
ole kannettavaa tietokonetta. Tietokoneen ruudulta tapahtuva opiskelu tuo 
oman ongelmansa lapsen opiskeluun. Näytöltä lukeminen on raskasta ja tä-
mä saattaa aiheuttaa näön heikentymistä ja päänsärkyä. Myös erilaiset nis-
ka- ja hartiavaivat voivat olla kiusana jo al
k
 
Tietotekniikan hurja kehitysvauhti luo ongelmia multimediaesityksille. Jos 
koulussa hävitetään nyt toimivat tietokoneet muutamien vuosien päästä, ei 
välttämättä uudet koneet osaa enää lukea vanhalla Flash-ohjelmalla teh
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7 Pohdinta 
 
Kokonaisuudessaan voin sanoa, että onnistuin opinnäytetyölleni asettamis-
sani tavoitteissani, koska opin Flashista ja tietokoneavusteisesta opettami-
sesta paljon uusia asioita. Opin käyttämään Flashin perustoimintoja parem-
min, kuten buttonien luonnin, stop-komentojen ja KeyFramejen käytön. 
Myös loadMovie-komento tuli tutuksi aivan viime hetkellä, kun oivalsin 
komennon käyttötavan. Sain perehtyä siihen, miksi Flashia kannattaa käyt-
tää sivuston luomiseen ja mitä haittaa siitä voi olla.  
 
Suhtauduin ennestään hieman epäilevästi Flashilla tehtyihin sivuihin. En oi-
kein tiennyt, miksi Flashia pitäisi käyttää ja mitä hyötyä siitä on. Erityisen 
iloinen olen, että uskalsin lähteä perehtymään Flashiin ja toteuttamaan 
Flash-sivustoa, koska Flash-osaamiseni ei ole parhainta mahdollista. Opet-
tamisesta olen kiinnostunut, joten siitä asiasta tiesin enemmän etukäteen. 
Nämä kaksi aihetta oli mukava yhdistää – opin uutta ja sain rutiinia jo 
osaamaani asiaan.  
 
Käytännön työssä onnistuin mielestäni melko hyvin. Kysymyksiä kuitenkin 
olisin voinut toteuttaa hieman eri tavoilla, esimerkiksi avoimiin vastauksiin 
mahdollistavia toimintoja ja elementtien raahaamista oikeille paikoille mah-
dollistavia tehtäviä. Tähän olisi kuitenkin tarvittu ActionScript- ja muuta 
ohjelmointiosaamista, jota minulla ei valitettavasti ole.  
 
Aluksi luulin, että en osaa toteuttaa musiikeille on- / off-painkkeita, koska 
ulkoisen musiikkitiedoston liittäminen ei heti auennut minulle. Onneksi kui-
tenkin asia selvisi ja sain musiikit toimimaan, kuten olin alun perin ajatellut. 
 
Itse sivuston luominen oli suurten ponnistelujen takana, koska sivuja on niin 
paljon, ja painikkeita vieläkin enemmän, joten oikealle sivulle johtavien 
linkkien kanssa laskuissa pysyminen ja oikealle sivulle pääseminen oli erit-
täin haastavaa. Ilon aiheita koin, kun osasin tehdä musiikille stopAllSounds-
komennon, jotta äänet eivät soi päällekkäin ja loadMovie-komento toimi 
niin kuin pitikin. Myös yleisesti sivujen toimivuus ilahdutti. 
 
Alussa tein paljon turhaa työtä, koska toteutin jokaiselle paikannimissä ole-
valle soikealle elementille ja eteenpäin-tekstille omat buttoninsa, vaikka sa-
man elementin ja tekstin omaavat painikkeet voivat olla yksi ja ainoa but-
ton. Tein myös jokaiselle buttonille oman väärin-sivunsa, vaikka näitä sivu-
ja ei todellisuudessa tarvittu lainkaan paikannimet-sivuilla. Näin sitä oppii 
kantapään kautta asioita, mutta olen iloinen siitä, että opin uutta erittäin pal-
jon. 
 
Tulevaisuudessa Flashilla tekemääni sivustoa voi päivittää ja laajentaa, jos 
siihen on tarvetta ja halukkuutta. Voisin myös opiskella enemmän Flashista, 
jotta pystyisin toteuttamaan esimerkiksi nyt oppimatta jääneet ActionScrip-
tillä toteutettavat tehtävät. Tulevaisuus näyttää, hyötyvätkö oppilaat ja opet-
tajat Flash-esityksestäni. Kokonaisuudessaan olen tyytyväinen työhöni. 
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